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ABSTRAK 
Kompentensi mata kuliah KBM I memuat konsep struktur bangunan yang 
rumit, terutama bagi mahasiswa berlatar belakang pedidikan SMA/SMU. 
Kerumitan struktur bangunan yang meyebabkan terhambatnya pemahaman dan 
keterampilan menggambar yang meyebabkan kurang tercapainya standar 
kompentensi dasar dari mata kuliah KBM I. Penelitian ini bertujuan untuk 
membuat media pembelajaran mandiri dengan metode Trans Dimensi Obyek 
Gambar (TDOG) berdasarkan kebutuhan mahasiswa agar lebih mudah memahami 
hubungan antara konsep dan kenyataan, dan objek nyata dan gambar di atas 
kertas. 
Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan prodedur Research and 
Development (R&D). Rencana pelaksanaan penelitian dibuat dalam dua tahap, 
yaitu: 1) pengembangan produk, dan 2) pengujian ke-efektifan produk. Secara 
rinci, pengembangan produk dengan langkah: konsep, desain, pengumpulan 
bahan, penggabungan, uji coba, distribusi. Metode yang digunakan untuk 
menganalisis data adalah dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif yang 
diungkapkan dalam distribusi skor dan katagori skala penilaian yang telah 
ditentukan. 
Berdasar hasil pengujian,dapat disimpulkan bahwa: 1) model 
pengembangan media berdasarkan kebutuhan mahasiswa dikembangkan melalui 
tahap: melakukan penelitian pendahuluan, pembuatan desain software, 
pengumpulan bahan, pengembangan produk awal, validasi produk awal, analisis, 
revisi produk awal, uji coba lapangan, analisis uji coba lapangan,revisi II, produk 
akhir. 2) hasil penilaian uji lapangan tahap pertama mendapat skor rerata sebesar 
3,82, pada hasil uji lapangan tahap kedua terdapat peningkatan dengan skor rerata 
sebesar 4,00, dan pada pengujian tahap ketiga menunjukkan peningkatan dari uji 
tahap pertama dan kedua dengan skor rerata sebesar 4.24 dari skala 5 menunjukan 
hasil “Sangat Baik”. Dari hasil pengujian tahap ketiga maka media ini sudah 
dianggap layak digunakan untuk mahasiswa sebagai media pembelajaran,  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat. Pendidikan diberikan 
mulai dari tingkat  pendidikan usia dini, pendidikan dasar, pendidikan 
menengah dan pendidikan tinggi (Kir Haryana 1990:1). 
Oemar Hamalik (2010) dalam Eko Susanto (www.cantiknya-
ilmu.co.cc diakses pada 10 Maret 2011). Pembelajaran adalah suatu 
kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, fasilitas, 
perlengkapan dan prosedur yang saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan 
pembelajaran.  Manusia terlibat dalam sistem pengajaran terdiri dari siswa, 
guru dan tenaga lainnya.  Material meliputi buku-buku, papan tulis, dan 
kapur.  Fasilitas dan perlengkapan terdiri dari ruang kelas, perlengkapan 
audio visual, komputer.  Prosedur meliputi jadwal dan metode penyampaian 
informasi, praktek, belajar ujian dan sebagainya. 
Tujuan pembelajaran merupakan suatu target yang ingin dicapai, oleh 
kegiatan pembelajaran. Tujuan pembelajaran ini merupakan tujuan antara 
dalam upaya mancapai tujuan–tujuan lain yang lebih tinggi tingkatannya, 
1 
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yakni tujuan pendidikan dan tujuan pembangunan nasional (umum dan 
khusus), tujuan–tujuan itu bertingkat, berakumulasi, dan besinergi untuk 
menuju tujuan yang lebih tinggi tingkatanya, yakni membangun manusia 
(peserta didik) yang sesuai dengan yang dicita-citakan (Cepi Riyana, 2008:6). 
Proses belajar mengajar dapat diartikan sebagai kegiatan tenaga 
pengajar yang melaksanakan tugas mengajar dan kegiatan warga belajar yang 
melaksanakan kegiatan belajar. Kegiatan pengajar dan kegiatan warga belajar 
berada pada suatu konteks interaksi belajar mengajar (H. Rahman, 2009:1). 
Pada jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan, Fakultas Teknik 
Universitas Negeri Yogyakarta terdapat mata kuliah Konstruksi Bangunan 
dan Menggambar 1 (KBM I) dengan standar kopentensi adalah mahasiswa 
mampu mengambar bangunan rumah tinggal lantai satu dengan sistem 
konsrtuksi rangka beton bertulang, atap dengan kuda-kuda kayu, dan sistem 
penunjang jaringan sanitasi air bersih dan kotor. Dimana setelah selesai 
pelajaran diharapkan mahasiswa dapat membaca gambar dan mampu 
mengambar bangunan rumah satu lantai dengan lengkap. 
Evaluasi proses pembelajaran terhadap mata kuliah KBM I selama 
beberapa tahun terdapat beberapa kelas menunjukkan bahwa proses belajar 
cenderung mengalami keterlambatan pada awal sampai pertegahan semester, 
dan mengalami penumpukkan pada akhir semester, dan atau mengalami 
perlambatan setelah memasuki gambar-gambar rencana struktur dan 
detailnya. Indikasi yang paling tampak adalah penumpukan asistensi tugas 
pada akhir semester. Dampaknya adalah kualitas gambar yang tidak optimal 
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dan target gambar yang banyak tidak dapat dicapai oleh mahasiswa. 
(Ikhwanuddin, 2010:1) 
Menurut Ikhwanuddin (2010:1). Beberapa faktor yang diduga menjadi 
penyebab kurang tercapainya standar kompentensi dasar dari mata kuliah 
KBM I adalah proses pembelajaran dan mahasiswa. kendala belajar yang 
bersumber dari proses pembelajaran, meliputi: a) bahan ajar yang abstrak, 
rumit, atau kurang familiar, b) cara peyampaian dosen yang kurang jelas 
‘ditangkap’ oleh mahasiswa, dan c) media pembelajaran yang kurang 
mendukung penyampaian bahan ajar. Sedangkan kendala belajar yang 
bersumber dari mahasiswa, antara lain: a) pengetahuan sebelumnya 
(Background knowledge) yang kurang, umumnya mahasiswa dari pendidikan 
(SMA) cendrung kurang, b) kecerdasan, dan c) keterampilan menggambar. 
Dari faktor di atas, pengembangan media pembelajaran multimedia 
atau media pembelajaran interaktif diangap paling tepat untuk memecahkan 
masalah atau kendala pembelajaran yang dihadapi. Menurut beberapa hasil 
penelitian media pembelajaran multimedia audio-video sangat efektif untuk 
kualitas pembelajaran, menurut Jho-Chao Hong dkk (2007) dalam 
Ikhwanuddin (2010:2), menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif 
dinamis mampu meningkatkan efektifitas dan motifasi belajar peserta didik. 
Selain itu media pembelajaran interaktif belum tersedia, diperlukan 
media pembelajaran yang dapat menjelaskan kaitan gambar-gambar 
konstruksi 2 dimensi dan 3 dimensi, maka media pembelajaran dengan 
karakteristik tersebut sangat penting untuk dilakukan. Salah satu media 
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inovatif yang sudah di kembangkan adalah media Trans Dimensi Obyek 
Gambar (TDOG). 
Penelitian ini akan mengkaji tentang pemanfaatan media pembelajaran 
yang sudah dikembangkan di Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan 
Perencanaan FT UNY pada mata kuliah Konstruksi Bangunan dan 
Menggambar (KBM) I. Menurut penelitian yang dilakukan oleh 
Ikhwanuddin. (2010;31), hasil pengembangan media TDOG untuk mata 
kuliah Konstruksi Bangunan dan Menggambar I (KBM I) didapatkan skor 
dari hasil validasi rerata gabungan aspek materi dan media pada prototype 1 
sebesar3.21 sampai 3.22 dan Prototype ke-2 sebesar 3,80 sampai 3,82, dari 
skala 4 maka media ini sudah dianggap layak untuk diuji cobakan kepada 
pengguna. Penelitian ini baru dikembangkan, tapi belum diadakan uji media 
yang ditujukan kepada mahasiswa. Berdasarkan saran dari ahli media dan ahli 
materi pada uji validasi media sebelumnya perlu adanya perbaikan dari segi 
materi, struktur penggunaan, dan tampilan pada media pembelajaran. Untuk 
penelitian selanjutnya perlu dilakukan Uji Pengembangan Media 
Pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) Pada Mata Kuliah 
Konstruksi Bangunan dan Menggambar (KBM) I. 
 
B. Indentifkasi Masalah 
Berdasarkan saran dari ahli materi dan ahli media dalam 
pengembangan media pembelajaran sebelumnya pada mata kuliah KBM I, 
antara lain: 
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1. Petunjuk penggunaan media kurang jelas, 
2. Alur penggunaan media masih perlu diperbaiki, 
3. Masih kurangnya bantuan teks penjelas pada gambar-gambar yang ada 
pada media. 
4. Materi pembelajaran media masih kurang, 
5. Media sebelumnya belum ada audio video, 
6. Belum ada uji coba lapangan atau pengembangan media pembelajaran 
berdasarkan kebutuhan mahasiswa. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka, dalam penelitian ini 
akan dibatasi pada: 
1. Perbaikan media pembelajaran berdasarkan saran ahli materi dan ahli 
media pada penelitian sebelumnya. 
2. Pembuatan media pembelajaran berdasarkan kebutuhan mahasiswa. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah diuraikan diatas, maka 
yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana model pengembangan media pembelajaran dengan metode 
TDOG pada mata kuliah KBM I berdasarkan kebutuhan mahasiswa? 
2. Bagaimana kualitas media pembelajaran TDOG yang sedang 
dikembangkan untuk mata pelajaran KBM I menurut mahasiswa? 
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E. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Mengembangkan media pembelajaran dengan metode TDOG pada 
mata kuliah KBM I. 
2. Memperoleh media pembelajaran dengan metode TDOG pada mata 
kuliah KBM I yang telah dikembangkan sebelumnya. 
3. Meningkatkan kecepatan pemahaman mahasiswa terhadap konsep dan 
detail struktur bangunan lantai satu. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil-hasil penelitian ini akan memberikan manfaat dan nilai tambah 
sebagai berikut: 
1. Untuk Mahasiswa 
a. Membantu memperjelas dalam memahami materi yang disampaikan 
mengenai mata kuliah KBM I 
b. Meningkatkan kecepatan pemahaman mahasiswa terhadap mata 
pelajaran KBM I. 
2. Untuk Dosen 
a. Menyediakan alternatif media pembelajaran yang menarik dan 
bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran 
b. Meningkatkan motifasi dosen untuk memanfaatkan media 
pembelajaran. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak dari 
“Medium” yang secara harfiah berarti “Perantara” atau “Pengantar” yaitu 
perantara atau pengantar sumber pesan dengan penerima pesan. Beberapa 
ahli memberikan definisi tentang media pembelajaran. Schramm (1977) 
mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah teknologi pembawa 
pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. (Akhmad 
Sudrajat. http://akhmadsudrajat.wordpress.com diakses pada 10 Maret 
2011). 
Menurut Arsyad (2002), dalam Ketut Juliantara 
(www.kompasiana.com diakses pada 15 Maret 2011). media (bentuk 
jamak dari kata medium), merupakan kata yang berasal dari bahasa latin 
medius, yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’ 
Oleh karena itu, media dapat diartikan sebagai perantara atau pengantar 
pesan dari pengirim ke penerima pesan. Media dapat berupa sesuatu bahan 
(software) dan/atau alat (hardware). Sedangkan menurut Gerlach & Ely 
(dalam Arsyad, 2002), bahwa media jika dipahami secara garis besar 
adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi, yang 
menyebabkan siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 
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sikap. Jadi menurut pengertian ini, guru, teman sebaya, buku teks, 
lingkungan sekolah dan luar sekolah, bagi seorang siswa merupakan 
media. Pengertian ini sejalan dengan batasan yang disampaikan oleh 
Gagne (1985), yang menyatakan bahwa media merupakan berbagai jenis 
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsang untuk belajar. 
Menurut AECT (Assocation of education and commonication 
technology, 1997)  dalam Ikhwanudiin (2010:4) media adalah segala 
bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau 
informasi. Kata Media sering diganti dengan mediator. Menurut Fleming 
(dalam Arsyad, 1997), Merdiator mencerminkan pengertian setiap sistem 
pembelajaran yang melakukan peran mediasi, mulai dari guru sampai 
peralatan canggih dapat disebut media. 
 
2. Tujuan Media Pembelajaran. 
Penggunaan media pengajaran sangat diperlukan dalam kaitannya 
dengan peningkatan mutu pendidikan khususnya dalam pembelajaran 
membaca puisi. Menurut Achsin (1986:17-18) menyatakan bahwa tujuan 
penggunaan media pengajaran adalah (1) agar proses belajar mengajar 
yang sedang berlangsung dapat berjalan dengan tepat guna dan berdaya 
guna, (2) untuk mempermudah bagi guru/pendidik daiam menyampaikan 
informasi materi kepada anak didik, (3) untuk mempermudah bagi anak 
didik dalam menyerap atau menerima serta memahami materi yang telah 
disampaikan oleh guru/pendidik, (4) untuk dapat mendorong keinginan 
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anak didik untuk mengetahui lebih banyak dan mendalam tentang materi 
atau pesan yang disampaikan oleh guru/pendidik, (5) untuk 
menghindarkan salah pengertian atau salah paham antara anak didik yang 
satu dengan yang lain terhadap materi atau pesan yang disampaikan oleh 
guru/pendidik. Sedangkan Sudjana, dkk. (2002:2) menyatakan tentang 
tujuan pemanfaatan media adalah (1) pengajaran akan lebih menarik 
perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan motivasi, (2) bahan pelajaran 
akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami, (3) metode 
mengajar akan lebih bervariasi, dan (4) siswa akan lebih banyak 
melakukan kegiatan belajar. Jadi dapat disimpulkan bahwa tujuan 
penggunaan media adalah (1) efektivitas dan efisiensi dalam kegiatan 
belajar mengajar, (2) meningkatkan motivasi belajar siswa, (3) variasi 
metode pembelajaran, dan (4) peningkatan aktivasi siswa dalam kegiatan 
belajar mengajar. (http://endonesa.wordpress.com/ajaran-
pembelajaran/media-pembelajaran/ diaskes pada 25 Januari 2012).  
 
3. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Masing-masing jenis media mempunyai karateristik tertentu. 
Dengan kata lain, setiap media mempunyai keunikan masing-masing. 
Tidak ada satu jenis media yang tepat atau cocok untuk menyajikan semua 
jenis materi pelajaran. Jenis media tertentu hanya tepat untuk menyajikan 
jenis materi pelajaran tertentu tetapi tidak tepat untuk menyajikan materi 
pelajaran lainya. 
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Bretz (dalam Sudjarwo, dkk., 1989:175), mengklasifikasikan media 
menjadi delapan kelas, yaitu sebagai berikut. 
a. Media audio-visual gerak. Media jenis ini adalah media yang paling 
lengkap kerena segala kemampuan yang dapat diperankan oleh audio 
dan visual dapat dimanfaatkan malalui media ini. Contoh media yang 
termasuk dalam kelas ini adalah: televisi, video tape, film dan 
perangkat audio pada umumnya seperti kaset program dan piringan 
hitam. 
b. Media audio-visual diam. Media jenis ini dilihat dari segi 
kelengkapannya merupakan media terlengkap kedua setelah media 
audio-visual gerak. Perbedaannya hanya pada kemampuan geraknya 
saja, adapun kemampuan lainnya juga ada pada media ini. Contoh 
media audio-visual diam, antara lain filmstrip bersuara, slide bersuara, 
dan komik dengan suara. 
c. Media audio-semi gerak. Media jenis ini adalah media audio yang 
disertai dengan gerakan secara linear dan terputus-putus. Contohnya 
adalah telewriter, morse, dan media board. 
d. Media visual-gerak. Media jenis ini menonjolkan kemampuan visual 
dan geraknya tetapi tanpa suara. Contohnya adalah film bisu. 
e. Media visual-diam. Media jenis ini dapat menyajikan informasi secara 
visual saja tanpa ada gerakan apapun. Contohnya adalah microform, 
gambar, grafis, filmstrip, dan cetak. 
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f. Media semi gerak. Media jenis ini adalah media yang mampu 
menampilkan gerakan titik secara linear (garis dan tulisan), tetapi 
tanpa suara. Contohnya teteautograph. 
g. Media audio. Media jenis ini adalah media yang hanya menonjolkan 
audio saja tanpa ada gambar atau gerakan apapun. Contohnya adalah 
radio, telepon, audio tape (kaset program) dan audio disc. 
h. Media cetak. Media jenis ini adalah media yang menampilkan 
informasi melalui kata-kata, simbol-simbol, atau diagram saja. 
Contohnya adalah teletipe dan paper tape. 
Anderson (dalam Sadiman, 1990:89) menggolongkan media dalam 
sepuluh golongan, antara lain sebagai berikut. 
a. Audio (sound only/alat-alat yang didengar), contohnya audio tape, 
audio disc, dan radio. 
b. Printed material (benda-benda yang dicetak), yaitu semua jenis benda 
cetakan (termasuk lukisan dan foto) yang meliputi teks pengajaran 
terprogram (programmed texts), buku pegangan, atau alat bantu kerja 
(job-aids). 
c. Audio print (kombinasi dari audio dan printed materials). Contohnya 
ialah buku kerja siswa, tape dan piringan (audio tape atau audio disc), 
film, charts dan benda-benda referensi lainnya yang dipakai dengan 
audio tape dan audio disc. 
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d. Projected still visual (gambar diam visual yang diproyeksikan). 
Contohnya adalah slide dan film trips yang didukung oleh rekaman 
pesan verbal. 
e. Audio projected still visual (gambar diam visual yang diproyeksikan 
dan didengar) seperti filmstrip bersuara dan slide bersuara (slide dalam 
segala jenis yang dilengkapi audio tape dan piringan). 
f. Motion-visual, yakni gambar visual yang bergerak seperti film bisu 
(tanpa suara). 
g. Audio motion visual, yaitu gambar visual yang dapat didengar seperti 
film, gambar hidup, atau video. 
h. Physical objects, yaitu benda yang menyerupai objek yang sebenarnya, 
mocks-up atau model dari benda-benda asli. 
i. Human and situational resources (manusia dan sumber yang bersifat 
situasional), yakni media di sekitar siswa seperti guru dan lingkungan 
sekolah. 
j. CAI (Computer Assisted Instruction) atau media yang dibantu dengan 
teknologi komputer. 
Dari beberapa pendapat tentang media tersebut, dapat disimpulkan 
bahwa (1) media dapat berupa benda asli atau benda tiruan seperti globe, 
tiruan piramida, atau tiruan candi; (2) media cetak seperti buku, LKS, 
modul, dan majalah; dan (3) media grafis, seperti foto, poster, radio, 
televisi, video, dan media interaktif. 
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Menurut Arsyad (1997) dalam Ikhwanuddin (2010:4), istilah 
medium diberi pengertin sebagai perantaraan yang mengantar informasi 
atau sumber dan penerima. Jadi, televisi, film, foto, radio, rekaman audio, 
gambar yang diperoyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan sejenisnya adalah 
adalah media komunikasi. Dengan demikian semua media yang membawa 
pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung 
maksud-maksud pengajar maka disebut sebagai media pembelajaran. 
Perlukah media dalam pembelajaran? Tidakkah cukup dengan 
ceramah atau diskusi sebuah pesan atau ajaran dapat disampaikan?. 
Sebelum menjawab pertanyaan ini, kiranya perlu disampaikan proses 
pembelajaran dalam sudut pandang komunikasi. Proses belajar mengajar 
hakekatnya adalah proses komunikasi atau proses penyampaian pesan dari 
pengantar ke penerima. Pesan dari pengantar perlu ditafsirkan maknanya 
oleh penerima. Ada kalanya peroses penafsiran berhasil menangkap makna 
yang benar, namun adakalanya gagal. Kegagalan atau ketidakberhasilan 
dalam memahami apa yang didegar, dibaca, dilihat, atau diamati dalam 
proses komunikasi. Hal ini dikenal dengan istilah barriers atau noise. 
Salah satu penyebab banyaknya noise adalah karena banyaknya 
penggunaan pesan verbalisme. 
Perkembangan media pembelajaran mengikuti perkembangan 
teknologi. Media pembelajaran, menurut Anderson (1976), dapat 
dikelompokkan menjadi: (a) Audio. Media ini meliputi: pita audio (rol 
atau kaset), piringan audio dan radio (rekaman siaran), (b) Cetak. Media 
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ini melipui: buku teks terperogram, buku pegangan/manual dan buku 
tugas, (c) Audio-Cetak. Media ini meliputi: buku latihan dilengkapi kaset 
dan gambar/poster, (d) Proyeksi Visual Diam. Media ini meliputi: film 
bingkai (slide) dan rangkai (berisi pesan verbal), (e) Proyeksi Visual Diam 
dengan Audio. Media ini meliputi: film bingkai (slide) suara dan film 
rangkai suara, (f) Visual Gerak. Media ini meliputi: film bisu dengan 
judul, (g) Visual Gerak dengan Audio. Media ini meliputi: film suara dan 
video/vcd/dvd, (h) Benda. Media ini meliputi: benda nyata dan model 
tiruan (mock up), (i) Komputer. Media ini meliputi: media berbasis 
komputer; CAI (Computer Assisted Instructional) dan CMI (Computer 
Managed Instructional) 
Menurut Ibnu (2008) dalam Dyah Laksita (2009:26), media 
pembelajaran multimedia adalah suatu proses pembelajaran yang 
dilakukan oleh pengajar atau guru dengan mengunakan bermacam alat 
bantu media salah satunya berupa komputer. Salahsatu kebijakan 
pendidikan yang dituangkan dalam Propenas 1999-2004 adalah 
peningkatan mutu pendidikan nasional. Berbagai upaya untuk 
meningkatkan mutu pendidikan telah dan akan terus dilakukan, 
diantaranya dengan melengkapi sekolah-sekolah dengan sarana dan suber 
belajar di sekolah. Hal itu sejalan dengan dengan Undang-Undang No. 2 
tahun 1989 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menyaratkan agar 
setiap satuan pendidikan jalur sekolah menyediakan saran belajar yang 
memadai sebagai pendukung pelaksanaan pendidikan. 
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Masih menurut Setijadi (1994) dalam Dyah Laksita (2009:32), ada 
beberapa kelebihan dan kekurangan dari audio video. Kelebihan media 
audio video adalah sebagai berikut: a) Dengan menggunakan video kita 
dapat menunjukkan kembali gerakan tertentu. Gerkan yang ditunjukan itu 
dapat berupa rangsangan yang serasi, atau berupa respon yang diharapkan 
dari siswa, b) Dengan menggunakan efek tertentu dapat diperkokoh baik 
dari proses belajar maupun nilai hiburan dari penyajian itu, c) Informasi 
yang dapat disajikan secara serentak pada waktu yang sama di lokasi 
(kelas) yang berbeda, dan dengan jumlah penonton atau peserta yang tak 
terbatas dengan jalan menempatkan monitor, d) Suatu kegiatan belajar 
mandiri di mana siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan masing-
masing dapat dirancang. 
Kelemahan Audio Video antara lain sebagai berikut: a) Ketikan 
akan digunakan peralatan penunjang video tentu harus sudah tersedia di 
tempat penggunaanya, b) Menyusun naskah atau Scenario video bukanlah 
pekerjaan yang mudah dan menyita waktu, c) Biaya yang relatif mahal, d) 
layar monitor yang kecil akan membatasi jumlah penonton, e) Perubahan 
teknologi yang pesat menyebabkan sistem video menjadi masalah yang 
berkelanjutan. 
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4. Multimedia Pembelajaran 
Sedangkan macam–macam media pembelajaran multimedia dapat 
dikelompokkan dalam beberapa kategori. Pengelompokan media 
multimedia adalah sebagai berikut: 
a. Multimedia Presentasi 
Multimdia presentasi digunakan untuk menjelaskan materi-
materi yang sifatnya teoritis, digunakan dalam pelajaran klasikal 
dengan grup belajar yang cukup banyak di atas 50 orang. Media ini 
cukup efektif sebab menggunakan multimedia Projector yang 
memiliki jangkauan pancar yang cukup besar. 
b. Multimedia Interaktif 
CD interaktif dapat digunakan pada pembelajaran di SD sebab 
cukup efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa terutama 
komputer. Sifat media ini selain interaktif juga bersifat multimedia 
terdapat unsur-unsur media secara lengkap yang meliputi sound, 
animasi, video, teks, dan grafis. Beberapa model multimedia interaktif  
berbasis komputer yaitu: 
1) Model Drill 
Model drills dalam CBI pada dasarnya merupakan salah 
satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman 
belajar yang lebih kongkrit melalui penciptaan tiruan-tirun bentuk 
pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya. Biasanya 
dalam bentuk latihan soal-soal. 
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2) Model Tutorial 
Program CBI totorial dalam merupakan program 
pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan 
menggunakan perangkat lunak berupa program komputer yang 
berisi tujuan, materi pembelajaran dan evaluasi pembelajaran. 
Metode totorial dalam CBI pola dasarnya mengikuti pengajaran 
Berprograma tipe Branching dimana informasi/mata pelajaran 
disajikan dalam unit-unit kecil, lalu disusul dengan pertanyaan dan 
respon jawaban dari komputer. 
3) Model Simulasi 
Model simulasi dalam CBI pada dasarnya merupakan salah 
satu strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman 
belajar yang lebih kongkrit melalui ciptaan simulasi-simulasi dalam 
bentuk pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya. 
4) Model Games 
Model permainan ini dikembangakan berdasarkan atas 
”pembelajaran yang menyenangkan”, dimana peserta didik akan 
dihadapkan pada bebeapa petunjukdan aturan permainan. Dalam 
konteks pembelajaran sering disebut dengan Instructional Games 
(Eleanor.L Criswell, 1989:20). 
 
Menurut Thorn (1995) dalam Ouda Teda Ena (2011:3) mengajukan 
enam kriteria untuk menilai multimedia interaktif. Kriteria penilaian yang 
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pertama adalah kemudahan navigasi. Sebuah program harus dirancang 
sesederhana mungkin sehingga pembelajar bahasa tidak perlu belajar 
komputer lebih dahulu. Kriteria yang kedua adalah kandungan kognisi, 
kriteria yang lainnya adalah pengetahuan dan presentasi informasi. Kedua 
kriteria ini adalah untuk menilai isi dari program itu sendiri, apakah 
program telah memenuhi kebutuhan pembelajaran si pembelajar atau 
belum. Kriteria keempat adalah integrasi media di mana media harus 
mengintegrasikan aspek dan keterampilan bahasa yang harus dipelajari. 
Untuk menarik minat pembelajar program harus mempunyai tampilan 
yang artistik maka estetika juga merupakan sebuah kriteria. Kriteria 
penilaian yang terakhir adalah fungsi secara keseluruhan. Program yang 
dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh 
pembelajar. Sehingga pada waktu seorang selesai menjalankan sebuah 
program dia akan merasa telah belajar sesuatu. 
 
5. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran 
Menurut Andi Riyanto (www.rumahmakalah.wordpress.com. 
diakses pada 22 Januari 2012). Meskipun dalam penggunaannya jenis-
jenis teknologi dan media sangat dibutuhkan guru dan siswa dalam 
membantu kegiatan pembelajaran, namun secara umum terdapat beberapa 
kelebihan dan kelemahan dalam penggunaannya. Diantara kelebihan atau 
kegunaan media pembelajaran yaitu: 
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a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis ( 
dalam bentuk kata-kata, tertulis atau lisan belaka). 
b. Mengatasi perbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti: 
1) Objek yang terlalu besar digantikan dengan realitas, gambar, film 
bingkai, film atau model. 
2) Obyek yang kecil dibantu dengan proyektor micro, film bingkai, 
film atau gambar. 
3) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat dapat dibantu dengan 
tame lapse atau high speed photografi. 
4) Kejadian atau peristiwa yang terjadi masa lalu bisa ditampilkan 
lagi lewat rekaman film,video, film bingkai, foto maupun secara 
verbal. 
5) Obyek yang terlalu kompleks (mesin-mesin) dapat disajikan 
dengan model, diagram, dan lain-lain. 
6) Konsep yang terlalu luas (gunung ber api, gempa bumi, iklim) 
dapat di visualkan dalam bentuk film, film bingkai, gambar. 
c. Dengan menggunakan media pendidikan secara tepat dan bervariasi 
sifat pasif anak didik dapat diatasi. Dalam hal ini media pembelajaran 
berguna untuk: 
1) Menimbulkan kegairahan belajar. 
2) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik 
dengan lingkungan dan kenyataan. 
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3) Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri sesuai 
kemampuan dan minat masing-masing. 
d. Dengan sifat yang unik pada tiap siswa ditambah lagi dengan 
lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan 
materi pendidikan ditentukan sama untuk setiap siswa,maka guru akan 
mengalami kesulitan. Semuanya itu harus diatasi sendiri. Apalagi bila 
latar belakang guru dan siswa juga berbeda. Masalah ini juga bisa 
diatasi dengan media yang berbeda dengan kemempuan dalam: 
1) Memberikan perangsang yang sama. 
2) Mempersamakan pengalaman. 
3) Menimbulkan persepsi yang sama. 
Ada beberapa kelemahan sehubungan dengan gerakan pengajaran 
visual anatar lain terlalu menekankan bahan-bahan visualnya sendiri 
dengan tidak menghirukan kegiatan-kegiatan lain yang berhubungan 
dengan desain, pengembangan, produksi, evaluasi, dan pengelolaan bahan-
bahan visual. Disamping itu juga bahan visual dipandang sebagai alat 
bantu semata bagi guru dalam proses pembelajaran sehingga keterpaduan 
antara bahan pelajaran dan alat bantu tersebut diabaikan. 
Kelemahan audio visual terlalu menekankan pada penguasaan 
materi dari pada proses pengembangannya dan tetap memandang materi 
audio visual sebagai alat Bantu guru dalam proses pembelajaran. Media 
yang beoriantsi pada guru sebernarnya. 
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Menurut Joyke Cristian (2009) dalam Dyah Laksita (2009:17) 
media audio video memiliki kelebihan dan keunggulan adalah: 
a. Kelebihan. 
1) Dapat menstimulir efek gerak. 
2) Dapat diberi suara maupun warna. 
3) Tidak memerlukan keahlian khusus dalam penyajiannya. 
4) Tidak memerlukan ruangan gelap dalam penyajiannya. 
b. Kekurangan. 
1) Memerlukan peralatan khusus dalam penyajiannya. 
2) Memerlukan peralatan listrik. 
3) Memerlukan keterampilan khusus dan kerja tim dalam 
pembuatannya. 
4) Media berbasiskan komputer. 
Dengan demikian keberadaan media dalam suatu aktivitas pendidikan 
seperti KBM mempunyai fungsi untuk menjelaskan penyajian suatu informasi 
serta untuk mengatasi keterbatasan dari informasi yang disampaikan tersebut, 
sehingga objek yang tidak bisa ditunjukkan secara nyata dapat di 
transformasikan kepada siswa secara efektif. Selain itu media pendidikan 
dapat memperjelas konsep, dan dapat menimbulkan motifasi untuk belajar. 
 
B. Trans atau Translasi 
Menurut Stuart Sillars (2002), dalam Ikhwanuddin (2010:10) secara 
tradisional konsep Translasi diartikan sebagai “terjemahan ide, dan 
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kesetaraan – gagasan”, bahwa ada serangkaian konsep, entitas atau pandagan 
dunia yang teletah di bawa bahasa yang dapat bergerak melintasi dari satu 
sistem tanda linguistik menjadi lain. Baru-baru ini, bagaimanapun, konsep 
telah melebar. Praktik perjemahan telah diperluas untuk mencakup ‘baru 
texted’ bahan-bahan seperti periklanan dan promosi salinan yang dihasilkan 
oleh penerjemah dengan banyak pernyimpangan dari kata-kata asli atau 
asumsi-asumsi yang mendasari gaya dan karena adanya perbedaan antara 
yang asli dan budaya target. Dengan demikian gagasan mengenai Translasi 
telah bergeser tanah dan kedua peran praktis penerjemah dan dasar teoretis 
yang dia atau karyanya mungkin atau mungkin tidak beristirahat telah 
mengalami perubahan serupa. 
Dalam pergeseran ini mungkin berharga untuk mempertimbangkan 
Model Translasi yang menyentuh pada semua elemen pusat dari diskusi di 
atas, tetapi menyajikan mereka dalam hubungan yang berbeda dan dengan 
penekanan yang berbeda: wacana ilmiah internasional kertas. Sebagian besar 
terutama model ini adalah sugestif tentang jaringan hubungan: mereka antara 
bahasa dan dunia material; antara bahasa dan ide proses; dan antara sastra dan 
non-bahasa sastra. Ini datang bersama-sama untuk menawarkan wawasan 
yang signifikan paska strukturalis ide-ide dari bawaan ketidakmampuan 
bahasa. 
Istilah Traslasi juga digunakan dalam bidang bahasa dalam pengertian 
peterjemahan satu bahasa ke bahasa lainnya. Dalam bidang peterjemahan 
bahasa, Vanessa Leonardi (2000) mengaitkan pengertian translasi dengan 
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teori Equivalensi. Vanessa menyatakan bahwa ekuivalensi merupakan issue 
sentral di dalam peterjemahan, meskipun pegertian, relevansi dan 
penerapannya masih menjadi perdebatan di dalam teori translansi 
(peterjemahan). 
Konsep Translasi yang lain yang diterapkan pada bidang elektronika 
dijelaskan oleh Konstantions Doris dan Arthur Van Roermund (2006), di 
dalam bukunya yang berjudul AnalogCircuit Design menjelaskan adanya 
Digital To Analog (DAC) Conventer berkecepatan tinggi yang digunakan 
untuk mencampur dan menyaring sinyal pada data analog. Konsep ini akan 
diterapkan dan dimodifikasi pada pembuatan media pembelajaran. 
 
C. Penelitian yang Relevan 
Menurut Penelitian Jon-Chao Hong dkk (2007), dalam Ikhwanuddin 
(2010:11) mencoba mengetahui efek desain media yang interaktif dan 
dinamis terhadap pembelajaran. Penelitian dikakukan pada anak-anak di 
Taipei. Anak-anak tersebut menunjukkan perhatian dan kesenangan di dalam 
20 kursus yang diselenggarakan dengan menggunakan media interaktif 
dinamais. Hasil penelitian menunjukkan bahwa melalui menggunakan media 
visual dinamis pembelajaran nila-nilai dapat ditingkatkan lebih baik. Secara 
singkat, penggunaan media interaktif dan dinamis mampu meningkatkan 
motifasi dan efektivitas pembelajaran. 
Masih menurut Chung Ping Lee dkk (2008) dalam Ikhwanuddin 
(2010:12) meneliti pembelajaran bahasa Cina menggunakan multimedia yang 
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berisi teks, video, gambar, dan animasi. Penelitian dilakukan terhadap dua 
grup kelas di Taiwan yang menggunakan metode kuliah mendengar secara 
pasif (passive listening lecture) dan dengan menggunakan media multimedia. 
Penelitian dilakukan karena seringnya terjadi kesalahan ucap dilakukan oleh 
peserta didik, yang menyebabkan perbedaan makna selama belajar bahasa 
Cina. Penggunaan multimedia secara konsisten dan siknifikan menunjukkan 
hasil belajar yang lebih baik daripada kelompok yang menggunakan metode 
mendengar secara pasif. 
 
D. Kerangka Pikir 
Berdasarkan kajian pustaka yang telah dipaparkan, dapat diketahui 
bahwa untuk mencapai tujuan pembelajaran, pengembangan media 
pembelajaran yang tepat penting dilakukan. Hal ini berpengaruh terhadapa 
kemudahan mahasiswa untuk menangkap dam memahami materi. Interaksi 
yang terjadi antara dosen dengan mahasiswa akan memenuhi fungsi 
penyampaian pesan apabila tersedia media pembelajaran. Media 
pembelajaran merupakan alat bantu seorang dosen atau pendidik untuk 
menyampaikan materi dengan lebih efisien pada tiap-tiap situasi kelas. Salah 
satu tujuan pengembangan media pembelajaran dengan konsep TDOG ini 
sebagai multimedia pembelajaran mandiri, diharapkan mahasiswa dapat 
menyerap bahan ajar yang telah disampaikan secara maksimal. 
 Gagasan Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) adalah membuat 
objek tarnsisi yang menghubungkan antara objek nyata (3dimensi) dengan 
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objek gambar (2 dimensi) dengan menggunakan media pembelajaran. Objek 
penghubung tadi merupakan objek tiruan objek nyata dalam bentuk virtual 3 
dimensi. Dengan bantuan software permodelan (3D Max, 3D AutoCAD, 
Sketch UP) akan dicoba menghubungkan (translasi) objek virtual 3 dimensi 
dengan kedua objek lainya (nyata dan kertas). Objek virtual 3 dimensi 
bersifat detail, sehingga mampu menggambarkan dan menterjemahkan 
gambar kerja 2 dimensi. Demikian pula, gambar-gambar nyata bangunan, 
dicari dan didokumentasikan proses pelaksanaan bangunan rumah tinggal, 
sehingga diketahui proses dan elemen-elemenya secara nyata. 
Didalam media pembelajaran ini, akan dapat dihubungkan atau 
diterjemahkan (translasi) antara gambar 2 dimensi (kertas) dan bangunan atau 
elemen bangunan (nyata) dengan menggunakan objek virtual 3 dimensi 
dengan bantuan software. Objek virtual dapat dianimasi untuk menunjukkan 
keseluruhan bangunan, keseluruhan dari elemen tertentu, proses pelaksanaan, 
potongan atau elemen tertentu, beserta bahan bangunannya. Dengan desain 
media seperti ini, mahasiswa diharapkan akan lebih mudah memahami 
hubungan antara konsep struktur, gambar kerja di atas kertas, dan realisasi 
bangunan dalam keadaan kenyataanya. 
Adapun jenis media multimedia yang akan dikembangkan adalah 
gabungan model simulasi dan game. Model simulasi digunakan pada objek 
virtual 3 dimensi untuk menunjukkan urutan atau hubungan konstruksi 
bangunan. Sedangkan model games untuk menunjukkan hubungan antara 
objek nyata, virtual dan gambar rencana. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Model Pengembangan 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini, menggunakan pendekatan 
dari metode penelitian pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research 
and Development mengacu pada model penelitian yang dikembangkan oleh 
Luther. Prosedur pengembangan media pembelajaran pada dasarnya terdiri 
dari dua tujuan utama yaitu (1) mengembangkan produk, dan (2) menguji 
keefektifan produk dalam mencapai tujuan. Tujuan pertama disebut sebagai 
fungsi pengembangan, sedangkan tujuan kedua disebut sebagai fungsi 
validasi.  
Prosedur pengembangan media pembelajaran dengan konsep TDOG 
yang dilakukan dengan mengacu pada prosedur pengembangan yang 
dikembangkan oleh Luther (1994). 
Tahap pengembangan menurut Luther (1994) dalam Ariesto Hadi 
Sutopo (2003: 32) dilakukan berdasarkan 6 tahap, yaitu.  
1. Konsep (concept) 
Pengembangan konsep dilakukan dengan identifikasi masalah, 
merumuskan tujuan, analisis kebutuhan belajar, analisis karakteristik siswa 
(tingkat dan pengalaman kemampuan komputer), merencanakan dan 
menyusun software bahan pembelajaran. 
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2. Desain (design) 
Desain produk dilakukan melalui 2 tahap: (1) mendesain software meliputi 
desain fisik, desain fungsi, dan desain logika; (2) mengembangkan flow 
chart untuk menggambarkan alur kerja produk. 
3. Pengumpulan bahan (material collecting) 
Pengumpulan bahan merupakan kegiatan pengumpulan bahan 
pembelajaran yang diperlukan untuk pembuatan produk seperti: materi 
pokok (substansi bidang studi), aspek pendukung seperti gambar animasi, 
audio sebagai ilustrasi, clip-art image, grafik, dll. 
4. Penggabungan (Assembly) 
Assembly adalah menyusun naskah materi  yang dimasukkan pada setiap 
frame di media pembelajaran. 
5. Uji coba (testing) 
Uji coba merupakan kegiatan untuk melihat sejauh mana produk yang 
dibuat dapat mencapai sasaran dan tujuan. Produk yang baik memenuhi 
dua kriteria: kriteria pembelajaran (intructional criteria) dan kriteria 
penampilan (presentation criteria). Uji coba dilakukan dua kali: (1) Uji 
dilakukan dengan responden mahasiswa; (2) Uji dilakukan setelah 
memperbaiki saran dari responden. 
6. Distribusi (distribution) 
Distribusi adalah kegiatan berupa penyebarluasan produk kepada pemakai 
produk. Sasaran pemakai produk meliputi, guru, instruktur, mahasiswa, 
dan pengguna media secara umum.  
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B. Prosedur Pengembangan  
Prosedur pengembangan yang ditempuh untuk menghasilkan media 
pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) dengan software 
Macromedia Flash yang digunakan diadaptasi dari model pengembangan 
yang dikembangkan oleh Luther dapat diuraikan sebagai berikut: 
1. Menetapkan mata pelajaran yang akan dikembangkan. 
2. Melakukan penelitian pendahuluan, meliputi: 
a. Indentifikasi tujuan pembelajaran. 
b. Analisis pembelajaran. 
c. Indentifikasi karakreristik pembelajaran 
d. Mengembangkan dan memilih materi pembelajaran 
3. Pembuatan desain software 
4. Pengumpulan bahan, meliputi: 
a. Pembuatan dan pengumpulan gambar. 
b. Pembuatan dan pengumpulan audio dan video. 
5. Mengembangkan produk awal 
6. Validasi ahli materi dan media 
7. Analisis 
8. Revisi I 
9. Uji coba lapangan 
10. Analisis 
11. Revisi II 
12. Produk akhir. 
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Langkah-langkah penelitian pengembangan yang dilaksanakan secara 
terperinci dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
 
Gambar 1. Flowchart Pengembangan Media Pembalajaran TDOG. 
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C. Uji Coba Produk  
1. Produk yang di uji coba 
Obyek penelitian adalah pengembangan media pembelajaran 
berbantuan komputer sebagai media pembelajaran TDOG pada mata 
kuliah KBM 1. Selanjutnya media pembelajaran berbantuan komputer 
tersebut disimpan dalam  Compact Disk (CD).  
2. Subjek uji coba 
Yang menjadi subyek penelitian adalah mahasiswa kelas C jurusan 
Teknik Sipil dan Perencanaan Fakultas Teknik Universitas Negeri 
Yogyakarta angkatan 2010. Sasaran penelitian ini adalah pengembangan 
media pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) Pada 
Mata Kuliah Konstruksi Bangunan Dan Menggambar (KBM) I dengan 
software Macromedia Flash. 
3. Tempat  pelaksanaan uji coba  
Penelitian pengembangan media pembelajaran berbantuan 
komputer ini dilakukan di Lab Gambar ruang RG. 2 Jurusan Pendidikan 
Teknik Sipil dan Perencanaan FT UNY. 
 
D. Jenis Data 
Jenis data penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data 
dianalisis secara statistik deskriptif. Data kualitatif berupa komentar dan saran 
perbaikan produk dari mahasiswa dianalisis dan dideskripsikan secara 
deskriptif kualitatif untuk merevisi produk yang dikembangkan. Data 
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kuantitatif yakni data berupa skor penilaian mahasiswa. Data tersebut 
memberi gambaran mengenai kualitas produk yang dikembangkan. 
 
E. Instrumen Pengumpulan Data 
Dilihat dari segi cara atau teknik pengumpulan data, maka teknik 
pengumpulan data dapat dilakukan dengan wawancara (interview), kuesioner 
(angket), observasi (pengamatan). Sedangkan pada penelitian ini teknik 
pengumpulan datanya menggunakan metode kuesioner (angket).  
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 
responden untuk dijawabnya. Kuesioner merupakan teknik  pengumpulan data 
yang efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu 
apa yang bisa diharapkan responden. Selain itu, kuesioner juga cocok 
digunakan bila jumlah responden cukup besar. Kuesioner dapat berupa 
pertanyaan/pernyataan tertutup atau terbuka, dapat diberikan kepada 
responden secara langsung atau dikirim melalui pos atau internet (Sugiyono, 
2007: 199). 
Sukandarrumidi (2006: 78) menyatakan bahwa teknis pengumpulan data 
dengan kuesioner terdapat asumsi/anggapan sebagai berikut: 
1. Subjek dalam hal ini responden (orang yang menerima daftar pertanyaan 
untuk diisi) adalah orang yang paling tahu tentang dirinya sendiri. 
2. Apa yang dinyatakan oleh subjek adalah benar dan dapat dipercaya. 
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3. Interpretasi subjek tentang pertanyaan yang diajukan sama dengan yang 
dimaksudkan oleh penyelidik. 
4. Subjek menguasai dan mampu menjawab sendiri masalah yang 
dinyatakan. 
a. Penyusunan Instrumen 
Kuesioner yang disusun sesuai peran dan posisi responden dalam 
pengembangan ini, kuisoner untuk mahasiswa 
b. Validitas Instrumen 
Teknik ini untuk mengukur  validitas instrumen. Penentuan 
validitas dan realibilitas instrumen non test (kuesioner) adalah lembar 
kuesioner yang disusun untuk menjaring data.  
Sebelum digunakan terlebih dahulu dikonsultasikan kepada dosen 
pembimbing penelitian, untuk mendapatkan masukan atau saran 
masukan. Kemudian validitas diperoleh dengan cara diuji cobakan 
kepada mahasiswa.  
Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen yang akan digunakan dalam 
pengambilan data: 
Tabel 1: Aspek Materi 
No Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 
Butir 
1. Pembelajaran Urutan penyajian Materi 
Kemudahan pemahaman materi 
1 
1 
2. Isi Kejelasan materi 1 
Jumlah 3 
 Suber: Eko Purwanto (2011) 
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Tabel 2: Aspek Media 
No. Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 
Butir 
1. Komunikasi Interaksi dengan pengguna 
Kejelasan petunjuk 
Penggunaan bahasa 
1 
1 
1 
2. 
 
Desain 
Tampilan 
Media 
Format teks/huruf 
Penggunaan warna 
Kualitas gambar 
Kejelasan gambar video 
Kualitas ilustrasi gambar 
Tampilan program 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
3. Navigasi Kemudahan memulai program 
Penggunaan tombol interaktif 
1 
1 
Jumlah 11 
 Suber: Eko Purwanto (2011) 
 
F. Pedoman Penskoran 
Dalam proses uji coba atau validasi produk dengan  alat pengumpul data 
berupa kuesioner (angket) menggunakan skala Likert sebagai acauan 
penilaian. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan 
persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dalam 
penelitian, fenomena sosial ini telah ditetapkan secara sepesifik oleh peneliti, 
yang  selanjutnya disebut sebagai variabel penelitian. Dengan skala Likert, 
maka variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. 
Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun 
item-item instrumen yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan (Sugiyono, 
2006: 134-135). Skor yang diperoleh dengan menggunakan skala  
Likert ini kemudian dicari rata-rata. Untuk keperluan analisis kualitatif, maka 
masing-masing jawaban yang diperoleh diberi skor sebagai berikut: 
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Tabel 3.Interprestasi Dengan Skala Likert 
Kriteria Skor 
Sangat baik 
Baik 
Cukup 
Kurang 
Sangat Kurang 
4,01 – 5,00 
3,01 – 4,00 
2,01 – 3,00 
1,01 – 2,00 
0,00 – 1,00 
    
G. Teknik Analisa Data. 
Teknik analisa data penelitian data hasil kuesioner  dianalisa 
menggunakan skala Liker. Data kuantitatif yang diperoleh melalui kuesioner 
penilaian akan dianalisis dengan statistik deskriptif kemudian dikonversikan 
ke data kualitatif dengan menggunakan skala Likert untuk mengetahui kualitas 
produk 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Kebutuhan media pembelajaran yang efektif diperlukan dalam usaha untuk 
memudahkan proses belajar mengajar, seperti halnya media pembelajaran Trans 
Dimensional Objek Gambar (TDOG) pada mata kuliah Konstruksi Bangunan dan 
Menggambar (KBM I). Media pembelajaran ini, dimaksudkan sebagai alat bantu 
pembelajaran yang dapat di pakai oleh mahasiswa secara mandiri, dalam bentuk 
software multimedia interaktif. 
 
A. Konsep. 
Pada konsep perancangan materi untuk Media Pembelajaran Berbasis 
Komputer pada mata kuliah KBM I melaui beberapa tahap yaitu sebagai 
berikut: 
1. Identifikasi Tujuan 
Tujuan dari pengembangan media pembelajaran dengan konsep 
TDOG adalah sebagai media pembelajaran mandiri untuk dipergunakan 
oleh mahasiswa dalam memahami materi-materi yang harus dikuasai 
dalam mata pelajaran KBM I. Materi pembelajaran pada media ini adalah 
Konstruksi Bangunan Tidak Bertingkat, sedangkan tujuan dari 
pembelajaran bagi mahasiswa adalah, mahasiswa mampu menggambar 
bangunan rumah tinggal lantai satu dengan sistem konstruksi rangka beton 
bertulang, atap dengan kuda-kuda kayu, dan sistem penunjang jaringan 
sanitasi air bersih dan kotor. 
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2. Analisis 
Tahap analisis pembuatan materi KBM I dilakukan dalam dua 
tahap, yaitu tahap analisis kebutuhan pengguna dan analisis instruksional. 
Tahap analisis kebutuhan ditelusuri permasalahan-permasalahan apa saja 
yang muncul dalam proses pembelajaran. Hasil identifikasi tahap analisis 
kebutuhan pemakai antara lain: 
a. Media pembelajaran diharapkan dapat menarik minat mahasiswa untuk 
mempelajari materi KBM I. 
b. Media pembelajaran diharapkan dapat membantu mahasiswa untuk 
mempelajari materi KBM I. 
c. Media pembelajaran harus mudah digunakan oleh siapa saja yang ingin 
mempelajari materi KBM I. 
d. Media pembelajaran harus memiliki tampilan yang menarik. 
3. Review Instruksional 
Tahap review instruksional merupakan pengkajian ulang tentang 
pengembangan media pembelajaran yang digunakan. Pada tahap ini ditekankan 
pada aspek manfaat dan kesesuaian materi dengan tujuan yang ingin dicapai. 
Penyampaian materi pada proses pembelajaran umumnya dilaksanakan 
secara konvensional, yaitu lebih dominan dengan metode ceramah. Penyampaian 
materi yang bersifat konvensional membuat keaktifan siswa dalam mengikuti 
pembelajaran menjadi turun, hal itu disebabkan penjelasan yang diberikan kurang 
dapat dicerna atau masih bersifat abstrak 
4. Mengembangkan Kriteria 
Pengembangan kriteria disesuaikan dengan kompetensi dasar pada 
pembelajaran KBM I. Kriteria keberhasilan materi yang dikembangkan 
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diantaranya mahasiswa mampu menggambar bangunan rumah tinggal 
lantai satu dengan sistem konstruksi rangka beton bertulang, atap dengan 
kuda-kuda kayu, dan sistem penunjang jaringan sanitasi air bersih dan 
kotor. 
 
B. Desain. 
Desain pengembangan produk media pembelajaran Trans Dimensional 
Objek Gambar (TDOG) dengan software macromedia flash dilakukan melalui 
dua tahap yaitu: (1) pengembangan software, dan (2) pengembangan desain 
tampilan media pembelajaran. 
Pengembangan 
software
- Analisis teknik
- Analisis kerja program
- Desain program
Pengembangan desain tampilan
 
Gambar 2. Langkah Pengembangan Produk Media 
 
1. Pengembangan Software 
a. Analisis teknis 
Analisis teknis dilakukan untuk mengetahui spesifikasi 
komputer yang digunakan untuk memperoduksi media. Pemilihan 
program multimedia untuk membuat media pembelajaran dan pralatan 
komputer penunjang ditentukan pada awal sebelum pembuatan media. 
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Berikut adalah hasil analisis teknis terhadap spesifikasi komputer dan 
pemilihan program komputer. 
Spesifikasi komputer yang digunakan untuk megembangkan 
media pembelajaran yaitu: 
1) Sistem Operasi Miscrosoft Windows 7 Ultimate 
2) Prosesor AMD Turion X2 Dual-Core RM-74 2,20Ghz 
3) RAM 4,00GB 
4) VGA ATI Radeon 3100 
5) Speaker, mouse, keyboard. 
b. Analisis kerja program 
Analisis kerja program dilakukan untuk mengetahui kerja dari 
media pembelajaran yang telah dibuat. Media pembelajaran Trans 
Dimensional Objek Gambar (TDOG) didesain dengan menggunakan 
tombol-tombol interaktif yang berfungsi untuk menampilkan teks, 
gambar animasi dan video. Berikut adalah hasil tahap analisis kerja 
Media pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG). 
1) Pada saat program dijalankan maka akan ditampil halaman awal 
media pembelajaran, disertakan tombol MASUK untuk menuju ke 
halaman MENU UTAMA. 
2) Halaman utama akan menampilkan identitas media pembelajaran 
dan akan menampilkan petunjuk pengunaan media pembelajaran. 
Pada halaman ini terdapat tombol-tombol menu antara lain: 
TEORI, PRA RENCANA, PONDASI, RANGKA BANGUNAN, 
KONSTRUKSI ATAP, VIDEO ANIMASI, KUIS SOAL, 
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PETUNJUK PENGUNAAN (bentuk gambar persegi berwarna biru 
dengan simbol tanda tanya), dan KELUAR (bentuk gambar persegi 
berwarna merah muda dengan simbol silang). Jika tombol TEORI 
di-klik akan menampilkan halaman materi. Jika tombol PRA 
RENCANA di-klik maka akan menampilkan MENU PRA 
RENCANA. Jika tombol PONDASI di-klik maka akan 
menampilan MENU PONDASI. Jika tombol RANGKA 
BANGUNAN di-klik maka akan menampilan MENU RANGKA 
BANGUNAN. Jika tombol KONSTRUKSI ATAP di-klik maka 
akan menampilan MENU KONSTRUKSI ATAP. Jika tombol 
VIDEO ANIMASI di-klik maka akan menampilan video animasi. 
Jika tombol KUIS SOAL di-klik maka akan menampilan MENU 
KUIS SOAL. Jika tombol PETUNJUK PENGUNAAN di-klik 
maka akan menampilan MENU PETUNJUK PENGUNAAN. Jika 
tombol MUSIC OF di-klik maka musik pengiring akan berhenti, 
apabila di-klik lagi ON maka akan memainkan musik pengiring. 
Jika tombol KELUAR di-klik maka secara otomatis keluar dari 
program media pembelajaran. 
3) Pada halaman TEORI, terdapat tombol bagian kanan bawah berupa 
tombol segitiga ke bawah dan ke atas yang berfungsi sebagai 
ScrollTeks ke bawah dan ke atas. 
4) Pada halaman PRA RENCANA maka akan menampilkan teori dari 
pra rencana, serta akan menampilakan tombol–tombol yang terdiri 
dari: 
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a) TEORI: Berisi tentang teori-teori dari pra rencana 
b) DENAH DAN TAMPAK: Berisi tentang cara menampilkan 
gambar denah, tampak, dan potongan 3 dimensi ke 2 dimensi 
secara transisional dengan mengklik tombol –tombol yaitu: 
OBJEK NYATA, 2 DIM BLOCK, 2 DIM LAYER, 2 DIM 
PAPER. 
c) DENAH PRESPEKTIF:  Berisi tentang cara menampilkan 
gambar denah prespektif 3 dimensi ke 2 dimensi secara 
transisional dengan mengklik tombol- tombol yaitu: OBJEK 
NYATA dan 2 DIM LAYER. 
d) SLIDE PRESPEKTIF: Pada tombol ini akan menampilkan 
slide prespektif dari gambar 3 dimensi yang merupakan 
kombinasi dari sudut pandang yang memutar searah jarum jam, 
dimulai dari sisi depan. 
5) Pada halaman PONDASI maka akan menampilkan teori dari 
pondasi dan tombol panah sebagai ScrollTeks, serta akan 
menampilakan tombol–tombol yang terdiri dari: 
a) TEORI: Berisi tentang teori-teori dari Pondasi 
b) TIPE-TIPE JOINT: Berisi tentang cara menampilkan gambar 
Pondasi Joint I, Pondasi Joint L, dan Pondasi Joint T 3 dimensi 
ke 2 dimensi secara transisional dengan mengklik tombol –
tombol yaitu: OBJEK NYATA, 2 DIM BLOCK, 2 DIM 
LAYER, 2 DIM PAPER. 
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c) RENCANA PONDASI: Berisi tentang cara menampilkan 
gambar Detail Rencana Pondasi 3 dimensi ke 2 dimensi secara 
transisional dengan mengklik tombol –tombol yaitu: OBJEK 
NYATA, 2 DIM BLOCK, 2 DIM LAYER, 2 DIM PAPER. 
d) DETAIL PONDASI: Berisi tentang cara menampilkan gambar 
Pondasi 1 dan Pondasi 1/2 3 dimensi ke 2 dimensi secara 
transisional dengan mengklik tombol –tombol yaitu: OBJEK 
NYATA, 2 DIM BLOCK, 2 DIM PAPER. 
6) Pada halaman RANGKA BANGUNAN maka akan menampilkan 
teori dari Rangka Bangunan dan tombol panah sebagai ScrollTeks, 
serta akan menampilakan tombol–tombol yang terdiri dari: 
a) TEORI: Berisi tentang teori-teori dari Struktur Rangka 
Bangunan. 
b) 3D RANGKA STRUKTUR: Berisi tentang cara menampilkan 
gambar 3 tampilan view dari rangka struktur dengan mengklik 
tombol –tombol yaitu: VIEW 1, VIEW 2, dan VIEW 3. 
c) RANGKA PONDASI: Berisi tentang cara menampilkan 
gambar Detail Join Rangka Pondasi 3 dimensi dengan 
mengklik tombol –tombol yaitu: JOIN I, JOIN L, JOIN T. 
d) SLIDE PRESPEKTIF: Pada tombol ini akan menampilkan 
slide prespektif dari gambar 3 dimensi yang merupakan 
kombinasi dari sudut pandang yang memutar searah jarum jam, 
dimulai dari sisi depan. 
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7) Pada halaman KONSTRUKSI ATAP maka akan menampilkan 
teori dari Rangka Bangunan dan tombol panah sebagai ScrollTeks, 
serta akan menampilakan tombol–tombol yang terdiri dari: 
a) TEORI: Berisi tentang teori-teori dari Kuda-Kuda dan Atap. 
b) PRESPEKTIF ATAP: Berisi tentang cara menampilkan gambar 
dari bukaan atap yang terdiri dari Prespektif Denah, View 2, 
dan View 3. Dengan mengklik tombol –tombol yaitu: 3 DIM 
TRANS dan PRESPEKTIF ATAP, 
c) RENCANA ATAP: Berisi tentang cara menampilkan gambar 
Rangka Atap 3 dimensi ke 2 dimensi secara transisional dengan 
mengklik tombol –tombol yaitu: RANGKA ATAP, 2 DIM 
LAYER, 2 DIM PAPER, dan SLIDE ISOMETRIK. 
d) DETAIL KUDA-KUDA: Berisi tentang cara menampilkan 
gambar Rencana Kuda-Kuda dan Detail Kuda-Kuda 3 dimensi 
ke 2 dimensi secara transisional dengan mengklik tombol –
tombol yaitu: KUDA-KUDA, 2 DIM BLOCK, 2 DIM LAYER, 
2 DIM PAPER. 
8) Pada halaman VIDEO ANIMASI maka akan menampilkan step-
step dari konstruksi bangunan tidak bertingat yang di sajikan dalam 
betuk video, yang mempunya tombol-tombol navigasi sperti 
tombol STOP, PLAY, dan PAUSE. 
9) Pada halaman Evaluasi, terdapat dua buah tombol yaitu tombol 
MULAI dan tombol MATERI PEMBELAJARAN. Jika tombol 
MULAI di-klik maka akan memulai evaluasi. Pada akhir evaluasi 
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akan menampilkan nilai dari hasil pengerjaan soal evaluasi. 
Halaman akhir evaluasi terdapat tombol ULANGI MATERI dan 
tombol ULANGI SOAL. Jika tombol ULANGI MATERI di-klik 
akan kembali ke halaman Menu Materi. Jika tombol ULANGI 
SOAL di-klik akan kembali ke halaman awal evaluasi 
10) Jika pengguna meng-klik tombol KELUAR maka program akan 
keluar tombol YA dan TIDAK . Jika tombol  YA diklik maka akan 
secara automatis akan keluar dari media  pembelajaran, dengan 
kata lain tombol KELUAR digunakan untuk mengakhiri program. 
c. Desain program 
Setelah mteri disusun dan dilakukan secara teknis serta kerja 
program, maka proses selanjutnya adalah desain program. Desain 
program akan di wujudkan dalam bentuk diagram alir program yang 
akan menggambarkan urutan proses dan hubungan antar proses secara 
mendetail dalam suatu program. 
Diagram alir program digunakan untuk menggambarkan tiap-
tiap langkah di dalam program komputer secara logika seperti pada 
gambar di bawah ini. 
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Gambar 3. Diagram Alir Media Pembelajaran TDOG. 
 
Gambar 4. Diagram Alir Pra Rencana. 
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Gambar 5. Diagram Alir Pondasi. 
 
 
Gambar 6. Diagram Alir Rangka Bangunan. 
 
 
Gambar 7. Diagram Alir Konstruksi Atap 
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2. Pengembangan Desain Tampilan Media Pembelajaran 
Desain tampilan media pembelajaran yang dihasilkan dari 
pengembangan media pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar 
(TDOG) Pada mata Kuliah Konstruksi Bangunan dan Menggambar 
(KBM) I ini, terdiri beberapa bagian yaitu: 
a. Halaman Utama 
b. Halaman Menu Utama 
c. Halaman Sub Menu 
d. Halaman Transisi 
e. Halaman Video Animasi 
f. Halaman Kuis Soal 
Masing-masing bagian tersebut saling berhubungan satu dengan 
yang lain melalui prantara tombol-tombol yang di-link-kan kepada tiap-
tiap bagian tersebut. 
a. Halaman Utama 
Halaman ini meperkenalkan judul dari media pembelajaran dengan 
konsep TDOG. Pada halaman Utama terdapat tombol MASUK yang 
berfungsi untuk masuk ke halaman Menu Utama. Berikut adalah 
desain halaman Utama pada media pembelajaran TDOG: 
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Faculty of Engineering - 
 
 
 
 
Gambar 8. Desain Halaman Utama 
b. Halaman Menu Utama. 
Halaman menu utama berisi mengenai Tombol Pengunaan pada media 
pembelajaran TDOG yang di maksudkan agar pengguna dapat 
memahami fungsi dari setiap tombol. Pada halam ini terdapat tujuh 
tombol, yaitu: (1) tombol TEORI, yang berfungsi untuk menampilkan 
teori dari konstruksi bagunan tidak bertingkat, (2) tombol PRA 
RENCANA, yang berfungsi untuk menampilkan materi dari pra 
rencana. (3) tombol PONDASI, yang berfungsi untuk menampilkan 
materi dari pondasi, (4) tombol RANGKA BANGUNAN, yang 
berfungsi untuk menampilkan materi dari rangka bangunan, (5) tombol 
KONSTRUKSI ATAP, yang berfungsi untuk menampilkan materi dari 
konstruksi atap, (6) tombol VIDEO ANIMASI, yang berfungsi untuk 
menampilkan video dari tahap konstruksi bagunan tidak bertingkat, (7) 
tombol KUIS SOAL, merupakan tombol yang berfungsi untuk 
menampilkan halaman Evaluasi. Hasil desain halaman menu utama 
adalah sebagai berikut: 
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Gambar 9. Halaman Menu Utama 
c. Halaman Sub Menu 
Halaman sub menu berisikan materi dari tobol-tombol menu utama, 
pada halaman ini terdapat tombol-tombol sub menu yang berfungsi 
untuk menampilkan tombol-tombol transisi. Berikut ini adalah hasil 
desain halaman sub menu: 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10. Halaman Sub Menu 
 
TOMBOL SUB TOMBOL SUB TOMBOL SUB TOMBOL SUB 
TOMBOL MENU  
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MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN KONSEP TDOG 
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TEOR
 
 
 
 
Load Movie HALAMAN SUB MENU 
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PRA 
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RANGKA 
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KONSTRUK
SI 
VIDEO 
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KUIS 
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d. Halaman Transisi 
Halaman ini berisikan tentang membuat objek transisi yang 
menghubungkan antara objek nyata (3 dimensi) dengan objek di atas 
kertas (2 dimensi). Objek penghubung tadi merupakan objek tiruan 
dari objek nyata dalam bentuk virtual 3 dimensi. Objek virtual 3 
dimensi dapat merupakan replika objek nyata yang dapat ditranslasi 
menjadi objek 2 dimensi dengan teknik proyeksi orthografi. Berikut 
adalah hasil desain halaman transisi: 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11. Halaman Transisi 
e. Halaman Video Animasi 
Halaman video animasi berisika peyajian visual video animasi urutan 
pembagunan konstruksi bangunan tidak bertingkat yang dimulai dari 
pondasi, rangka bangunan, pasangan bata, plesteran dinding, 
konstruksi atap, penutup atap, pintu dan jendela, dan lantai. Pada 
halaman ini tersedia tombol Play, Stop, dam Pause sebagai navigasi 
dari video. Berikut ini adalah hasil dasain halaman video animasi: 
 
 
 
 
 
 
 
GAMBAR TRANSISI OBJEK 3 DIMENSI KE 2 
DIMENSI 
OBJEK NYATA 
2 DIM BLOCK 
2 DIM LAYER 
2 DIM PAPER 
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Gambar 12. Halaman Video Animasi 
f. Halaman Kuis Soal 
Halaman kuis soal menampilkan evaluasi pilihan ganda bagi 
mahasiswa. Pada halaman ini terdapat tombol  MULAI, yang 
berfungsi untuk memulai evaluasi. Berikut ini adalah hasil desain 
halaman evaluasi: 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13. Desain halaman Kuis Soal 
 
C. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 
Pengumpulan bahan merupakan kegiatan pegumpulan bahan 
pembelajaran yang diperlukan untuk pembuatan produk seperti: 
 
 
 
 
 
 
TAMPILAN VIDEO ANIMASI 
PAUS PLAY STOP 
 
 
 
TEKS PETUNJUK EVALUASI 
MULAI 
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1. Materi pembelajaran, 
Pada pengumpulan materi pembelajaran berdasarkan dari silabus mata 
pelajaran KBM I. 
2. Pembuatan gambar, 
Pada pembuatan gambar-gambar 2 dimensi menggunakan Software 
AutoCAD 2009, untuk pembuatan gambar-gambar 3 dimensi dan video 
menggunakan software 3D Max 9, SketchUP 7, Vray 1.4, dan untuk 
keperluan editing gambar menggunakan software Adobe Photoshop  CS5. 
 
D. Penggabungan (Assembly) 
Program yang digunakan untuk mengimplementasikan desain program 
adalah program Macromedia Flash 8. Hasil implementasi desain media, 
kemudian dirangkai menjadi satu kesatuan dengan menghubungkan tiap 
halaman dengan  action script, sehingga tiap halaman maupun tombol dapat 
terhubung satu dengan yang lain. Penggabungannya sesuai dengan desain 
struktur yang telah dirancang sebelumnya. 
Berikut adalah hasil implementasi media pembelajaran menggunakan 
konsep TDOG: 
1. Hasil Implementasi Halaman Utama. 
Halaman utama merupakan halaman pembuka yang terdiri dari judul 
media  pembelajaran dengan konsep TDOG beserta tampilan animasi logo 
UNY dan animasi tombol “MASUK”. Tombol MASUK digunakan untuk 
melanjutkan program media menuju Halaman Menu Utama. 
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Gambar 14. Halaman Utama 
2. Hasil Implementasi Halaman Menu Utama. 
Tampilan halaman menu utama pada media pembelajaran dengan konsep 
TDOG berupa logo UNY dan judul media pembelajaran pada header, 
tombol-tombol menu utama, tombol musik pengiring, tombol petunjuk 
penggunaan, dan tombol keluar dari program. Pada halaman menu utama 
akan langsung menampilakan tombol Petunjuk Penggunaan yang 
dimaksudkan agar pengguna dapat membaca fungsi dari setiap tombol-
tombol. Tombol menu utama terdiri dari TEORI, PRA RENCANA, 
PONDASI, RANGKA BANGUNAN, KONSTRUKSI ATAP, VIDEO 
ANIMASI, dan KUIS SOAL. Halaman utama ini merupakan 
implementasi gabungan dari teks, tombol suara, movie clip. 
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Gambar 15. Halaman Menu Utama 
 
3. Hasil Implementasi Halaman Sub Menu. 
Halaman sub menu akan tampil apabila kita klik tombol halaman menu 
utama. Pada halaman sub menu akan menampilkan empat tombol sub 
menu yang masing-masing tombol berisikan materi dari halaman transisi. 
 
Gambar 16. Halaman Sub Menu 
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4. Hasil Implementasi Halaman Transisi. 
Pada halaman transisi akan menampilkan empat tombol transisi yaitu: (1) 
OBJEK NYATA, akan menampilkan gambar 3 dimensi, (2) 2 DIM 
BLOCK, akan menampilkan gambar block, (3) 2 DIM LAYER, akan 
menampilkan gambar layer, (3) 2 DIM PAPER, akan menampilkan 
gambar paper. 
 
Gambar 17. Transisi Objek Nyata 
 
 
Gambar 18. Transisi 2 Dim Block 
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Gambar 19. Transisi 2 Dim Layer 
 
 
Gambar 20. Transisi 2 Dim Paper 
 
5. Hasil Implementasi Halaman Video Animasi. 
Pada halaman Video animasi akan menampilakan video dari Konstruksi 
Bangunan Tidak Bertingkat, beserta tombol PLAY, STOP, PAUSE yang 
berguna sebagai navigasi. 
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Gambar 21. Halaman Video Animasi 
 
6. Hasil Implementasi Halaman Kuis Soal. 
Halaman awal evaluasi terdiri atas teks petunjuk evaluasi, dan tombol 
MULAI dan tombol MATERI PEMBELAJARAN. Evaluasi ini 
merupakan soal pilihan ganda dengan petunjuk pengerjaan di halaman 
awal. Tombol MULAI untuk memulai evaluasi.  
 
Gambar 22. Halaman Awal Evaluasi 
Halaman evaluasi pilihan ganda menampilkan soal pilihan ganda, 
pengguna tinggal meng-klik pada huruf di depan jawaban yang 
menurutnya tepat. Setiap jawaban yang benar atau salah akan tampil di 
layar bagian kiri bawah. Skor penilaian juga terdapat di kiri bawah layar. 
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Gambar 23. Halaman Evaluasi Pilihan Ganda 
 
Gambar 24. Halaman Akhir Evaluasi 
Halaman akhir evaluasi terdapat nilai hasil evaluasi. Jumlah soal 10 butir, 
setiap jawaban yang benar akan dinilai 10 (sepuluh) dan pada akhir 
evaluasi, akumulasi total apabila semua jawaban benar adalah 100 
(seratus). Tombol ULANGI SOAL untuk menuju  halaman awal evaluasi.  
7. Hasil Implementasi Halaman Penutup 
Ketika tombol bergambar tanda silang pada pojok kanan atas di-klik maka 
program akan menampilkan dialog yang memastikan kepada pengguna 
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untuk keluar dari program. Tampilan halaman dialog ini berupa teks dan 
tombol. Tombol yang terdapat pada halaman dialog ini yaitu tombol “YA” 
untuk keluar dan tombol “TIDAK” untuk membatalkan program keluar. 
Setelah tombol “YA” di-klik. 
 
Gambar 25. Halaman Dialog Penutup. 
 
E. Hasil Pengujian 
Hasil pengembangan produk awal dari media pembelajaran dengan 
konsep TDOG, dilakukan pengujian kepada para ahli. Pengujian para ahli ini 
disebut dengan validasi ahli. Validasi ahli pada penelitian ini dilakukan pada 
ahli materi dan ahli media pembelajaran.  
Data yang diperoleh dari ahli materi dan ahli media digunakan sebagai 
acuan untuk merevisi produk awal sebelum diuji cobakan pada mahasiswa. 
Data-data yang peneliti peroleh adalah data tanggapan dari ahli materi dan ahli 
media tentang produk awal media pembelajaran dengan program flash pada 
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mata pelajaran Konstruksi Bagunan dan Menggambar (KBM) I yang 
dikembangkan di Universitas Negeri Yogyakarta. 
1. Revisi Produk. 
a. Revisi Tahap Pertama 
1) Revisi Ahli Media 
Media yang telah selesai di buat kemudian di uji coba dan 
selanjutnya divalidasi oleh ahli media pembelajaran. Menurut 
evaluasi, saran dan komentar dari ahli media, media yang sudah 
dikembangkan masih mempnyai beberapa kekurangan dan harus 
diperbaiki yaitu: 
a) Struktur program masih perlu diperbaiki 
b) Petunjuk penggunaan media agar lebih diperjelas. 
 
Gambar 26. Tampilan menu sebelum diperbaiki 
Pada contoh tampilan menu belum ada petujuk pengunaan 
media, setelah mendapatkan saran dan masukan dari ahli media 
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kemudian ditambahkan petunjuk pengunaan media pada 
tampilan menu. 
 
Gambar 27. Penambahan petunjuk pengunaan media 
c) Perlu ditambahkan teks penjelasan pada gambar dan perlu 
adanya video sebagai pelengkap media pembelajaran. 
 
Gambar 28. Tampilan menu belum ada video sebelum 
diperbaiki 
Pada contoh tampilan media belum ada video animasi, setelah 
mendapatkan saran dan masukan dari ahli media kemudian 
ditambahkan menu animasi media pada tampilan menu 
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Gambar 29. Penambahan Video animasi  
b. Revisi Tahap Kedua 
Pelaksanaan uji coba dilakukan kepada mahasiswa kelas C 
angkatan 2010 Jurusan Fakultas Teknik Sipil dan Perencanaan Universitas 
negeri Yogyakarta. Uji coba dilaksanakan dengan tujuan untuk 
mengidentifikasi kekurangan produk media pembelajaran. Dari hasil uji 
coba tersebut diperoleh saran dan komentar dari mahasiswa. Menurut 
saran dan komentar dari mahasiswa, secara umum media sudah bagus dan 
mahasiswa memberi komentar agar interaksi media dengan pengguna 
lebih diperjelas. 
2. Deskripsi Data Uji Lapangan 
Data uji coba lapangan dimaksudkan untuk mengetahui beberapa 
kelemahan atau hambatan yang dihadapi ketika produk media 
pembelajaran tersebut digunakan dalam pembelajaran. 
Hasil skor penelitian pada uji lapangan tahap pertama terhadap 
kelas C ( 17 mahasiswa). 
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Tabel 3. Data Uji Lapangan Aspek Materi Tahap Pertama 
No Indikator Frekuensi Pada Skor 1 2 3 4 5 
A. Komponen Pembelajaran 
1 Urutan penyajian materi      2 11 4 
2 Kemudahan pemahaman materi  1 7 9  Jumlah  2 27 80 20 Total 129 
Skor  7.59 
Rerata 3.79 
B. Komponen Isi 
1 Kejelasan materi    1 6 8 2 
Jumlah  2 18 32 10 Total 62 
Sekor  3.65 
Rerata 3.65 
 
Dari hasil uji materi tahap pertama, jika kedua komponen 
(pembelajaran dan isi) diangap sama penting, maka mendapatkan skor 
rata-rata sebesar: (3.79 + 3.65) : 2 = 3,7. Jika perhitungannya berdasarkan 
jumlah butir, maka reratanya adalah: (7.59 + 3.65) : 3 = 3.74. Maka 
penilaian ini sudah termasuk dalam katagori “ Baik “ 
 
Gambar 30. Diagram Batang Aspek Materi Tahap Pertama 
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Tabel 4. Data Uji Lapangan Aspek Media Tahap Pertama  
No Indikator Frekuensi Pada Skor 1 2 3 4 5 
A . Komunikasi  
1 Interaksi dengan pengguna   1 10 6  2 Kejelasan petunjuk   1 4 11 1 3 Penggunaan bahasa   7 10  Jumlah  4 63 108 5 Total 180 
Skor 10.58 
Rerata 3.53 
B. Desain Tampilan Media 
1 Format teks/huruf   6 11  2 Penggunaan warna  1 1 11 4 3 Kualitas gambar    2 10 5 4 Kejelasan gambar video  1  13 3 5 Kualitas ilustrasi gambar   1 11 5 6 Tampilan program   3 12 2 Jumlah  4 9 272 95 Total 410 
Skor 24.12 
Rerata 4.02 
C. Navigasi 
1 Kemudahan memulai program   1 11 5 2 Penggunaan tombol interaktif    4 12 1 Jumlah   15 92 30 Total 137 
Skor 8.05 
Rerata 4.03 
 
Dari hasil uji media tahap pertama, jika ketiga komponen 
(komunikasi, desain tampilan, dan navigasi) diangap sama penting, maka 
mendapatkan skor rata-rata sebesar: (3.53 + 4.02 + 4.03) : 3 = 3,86. Jika 
perhitungannya berdasarkan jumlah butir, maka reratanya adalah: (10.59 + 
24.12 + 8.06) : 11 = 3.88. Maka penilaian ini sudah termasuk dalam 
katagori “ Baik “ 
64 
 
 
 
 
Gambar 31. Diagram Batang Aspek Media Tahap Pertama 
Tabel 5. Data Pengabungan Penilaian Mahasiswa Uji Lapangan Aspek 
Materi dan Media Tahap Pertama 
No Indikator Frekuensi Pada Skor 1 2 3 4 5 
A. Aspek Materi 
1 Urutan penyajian materi   2 11 4 2 Kemudahan pemahaman materi  1 7 9  3 Kejelasan materi  1 6 8 2 Jumlah  4 45 112 30 
Total 191 
Skor 11,24 
Rerata 3,75 
B. Aspek Media 
1 Kemudaha memulai program      1 11 5 
2 Interaksi dengan pengguna   1 10 6   
3 Kejelasan petunjuk   1 4 11 1 
4 Penggunaan bahasa     7 10   
5 Format teks/huruf     6 11   
6 Penggunaan warna   1 1 11 4 
7 Kualitas gambar      2 10 5 
8 Kejelasan gambar video   1   13 3 
9 Kualitas ilustrasi gambar     1 11 5 
10 Penggunaan tombol interaktif     4 12 1 
11 Tampilan program      3 12 2 
Jumlah   8 117 472 130 
Total 727 
Skor 42.76 
Rerata 3,89 
 
Dari hasil uji materi dan media tahap pertama, jika kedua 
komponen (materi dan media) digabungkan maka reratanya adalah 
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sebesar: (3.75+3.89) : 2 = 3.82. Jika dikonversikan dengan skala 5 maka 
penilitian ini termaksud dalam katagori “ Baik “. Gambar. 32 merupakan 
diagram batang hasil uji lapangan tahap pertama, yang mana terlihat 
bahwa persentase penilaian media pembelajaran dengan konsep TDOG. 
 
Gambar 32. Diagram Batang Gabungan Hasil Aspek Materi dan Media  
Uji Lapangan Tahap Pertama 
Saran revisi yang diberikan dari para responden secara garis besar 
untuk merevisi proses pegembangan media. Adapun saran dari responden 
adalah: 
a) Poin ke tiga adalah Interaksi Dengan Pengguna 
b) Poin ke lima Penggunaan Bahasa 
c) Poin ke enam Format Teks/Huruf 
d) Poin ke tiga belas Kejelasan Materi 
e) Poin ke empat belas Kemudahan Pemahaman Materi. 
Hasil skor penelitian pada uji lapangan tahap kedua terhadap kelas 
C ( 10 mahasiswa). 
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Tabel 6. Data Uji Lapangan Aspek Materi Tahap Kedua 
No Indikator Frekuensi Pada Skor 1 2 3 4 5 
A. Komponen Pembelajaran 
1 Urutan penyajian materi      1 6 3 
2 Kemudahan pemahaman materi   1 8 1 Jumlah   6 56 20 Total 82 
Skor 8.2 
Rerata 4.10 
B. Komponen Isi 
1 Kejelasan materi     5 3 2 Jumlah   15 12 10 Total 37 
Skor 3.7 
Rerata 3,70 
 
Dari hasil uji materi tahap kedua, jika kedua komponen 
(pembelajaran dan isi) diangap sama penting, maka mendapatkan skor 
rata-rata sebesar: (4.10 + 3.70) : 2 = 3,90. Jika perhitungannya berdasarkan 
jumlah butir, maka reratanya adalah: (8,2 + 3,7) : 3 = 3,97. Maka penilaian 
ini sudah termasuk dalam katagori “ Baik “ 
 
Gambar 33. Diagram Batang Aspek Materi Tahap Kedua 
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Tabel 7. Data Uji Lapangan Aspek Media Tahap Kedua 
No Indikator Frekuensi Pada Skor 1 2 3 4 5 
A . Komunikasi  
1 Interaksi dengan pengguna   6 3 1 2 Kejelasan petunjuk   1 7 2 3 Penggunaan bahasa    10  Jumlah   21 80 15 Total 116 
Skor 11,6 
Rerata  3,87 
B. Desain Tampilan Media 
1 Format teks/huruf    1 9  2 Penggunaan warna   3 7  3 Kualitas gambar   1 7 2 4 Kejelasan gambar video   2 6 2 5 Kualitas ilustrasi gambar   1 7 2 6 Tampilan program   1 7 2 Jumlah   27 172 40 Total 239 
Skor 23,9 
Rerata 3.98 
C. Navigasi 
1 Kemudahan memulai program    5 5 2 Penggunaan tombol interaktif   1 6 3 Jumlah   3 44 40 Total 87 
Skor 8,7 
Rerata 4,35 
 
Dari hasil uji media tahap kedua, jika ketiga komponen 
(komunikasi, desain tampilan, dan navigasi) diangap sama penting, maka 
mendapatkan skor rata-rata sebesar: (3.87 + 3.98 + 4.35) : 3 = 4,1. Jika 
perhitungannya berdasarkan jumlah butir, maka reratanya adalah: (11.6 + 
23.9 + 8.7) : 11 = 4,02. Maka penilaian ini sudah termasuk dalam katagori 
“ Sangat Baik “ 
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Gambar 34. Diagram Batang Aspek Media Tahap Kedua 
Tabel 8. Data Pengabungan Penilaian Mahasiswa Uji Lapangan Aspek 
Materi dan Media Tahap Kedua 
No Indikator 
Frekuensi Pada Skor 
1 2 3 4 5 
A. Aspek Materi 
1 Urutan penyajian materi   1 6 3 
2 Kemudahan pemahaman materi   1 8 1 
3 Kejelasan materi   5 3 2 
Jumlah   21 68 30 
Total 119 
Skor 11,90 
Rerata 3,97 
B. Aspek Media 
1 Kemudahan memulai program      5 5 2 Interaksi dengan pengguna     6 3 1 3 Kejelasan petunjuk     1 7 2 4 Penggunaan bahasa      10  5 Format teks/huruf     1 9  6 Penggunaan warna     3 7  7 Kualitas gambar     1 7 2 8 Kejelasan gambar video     2 6 2 9 Kualitas ilustrasi gambar    1 7 2 10 Penggunaan tombol interaktif    1 6 3 11 Tampilan program    1 7 2 Skor    51 296 95 Jumlah 442 
Rata-Rata 44.20 
Rerata 4,02 
 
69 
 
 
 
Dari hasil uji materi dan media tahap kedua jika kedua komponen 
(materi dan media) digabungkan maka reratanya adalah sebesar: 
(3.97+4.02) : 2 = 4.00. Jika dikonversikan dengan skala 5 maka penilitian 
ini termasuk dalam katagori “Baik “. Adanya peningkatan dari pengujian 
tahap kedua seperti yang terlihat pada Gambar. 35 merupakan diagram 
batang hasil uji lapangan tahap kedua, yang mana terlihat bahwa 
persentase penilaian media pembelajaran dengan konsep TDOG. 
 
Gambar 35. Diagram Batang Gabungan Hasil Aspek Materi dan Media Uji 
Lapangan Tahap Kedua 
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Hasil skor penelitian pada uji lapangan tahap ketiga terhadap kelas 
C ( 14 mahasiswa). 
Tabel 9. Data Uji Lapangan Aspek Materi Tahap Ketiga 
No Indikator Frekuensi Pada Skor 1 2 3 4 5 
A. Komponen Pembelajaran 
1 Urutan penyajian materi      1 7 6 
2 Kemudahan pemahaman materi   2 7 5 Jumlah   9 56 55 Total 120 
Skor 8.57 
Rata - Rata 4.29 
B. Komponen Isi 
1 Kejelasan materi    1 8 5 Jumlah    1 32 25 Total 60 
Skor 4.29 
Rata - Rata 4.29 
 
Dari hasil uji materi tahap ketiga, jika kedua komponen 
(pembelajaran dan isi) diangap sama penting, maka mendapatkan skor 
rata-rata sebesar: (4.29 + 4.29) : 2 = 4,29. Jika perhitungannya berdasarkan 
jumlah butir, maka reratanya adalah: (8.57 + 4.29) : 3 = 4.29. Maka 
penilaian ini sudah termasuk dalam katagori “ Sangat Baik “ 
 
Gambar 36. Diagram Batang Aspek Materi Tahap Ketiga 
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Tabel 10. Data Uji Lapangan Aspek Media Tahap Ketiga 
No Indikator Frekuensi Pada Skor 1 2 3 4 5 
A . Komunikasi  
1 Interaksi dengan pengguna   5 6 3 2 Kejelasan petunjuk    8 6 3 Penggunaan bahasa   1 8 5 Jumlah   18 88 70 Total 176 
Skor 12.57 
Rata - Rata 4.19 
B. Desain Tampilan Media 
1 Format teks/huruf    4 9 1 2 Penggunaan warna   1 10 3 3 Kualitas gambar  1 1 6 6 4 Kejelasan gambar video   1 9 4 5 Kualitas ilustrasi gambar   1 6 7 6 Tampilan program   1 7 6 Jumlah  2 27 188 135 Total 352 
Skor 25.14 
Rata - Rata 4.19 
C. Navigasi 
1 Kemudahan memulai program    9 5 
2 Penggunaan tombol interaktif   3 9 2 
Jumlah   9 72 35 
Total 116 
Skor 8.29 
Rerata 4.14 
 
Dari hasil uji media tahap kedua, jika ketiga komponen 
(komunikasi, desain tampilan, dan navigasi) diangap sama penting, maka 
mendapatkan skor rata-rata sebesar: (4.19 + 4.19 + 4.14) : 3 = 4,17. Jika 
perhitungannya berdasarkan jumlah butir, maka reratanya adalah: (12.57 + 
25.14 + 8.29) : 11 = 4,18. Maka penilaian ini sudah termasuk dalam 
katagori “ Sangat Baik “ 
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Gambar 37. Diagram Batang Aspek Media Tahap Ketiga 
Tabel 11. Data Pengabungan Penilaian Mahasiswa Uji Lapangan Aspek 
Materi dan Media Tahap Ketiga 
No Aspek Tanggapan Mahasiswa Frekuensi Pada Skor 1 2 3 4 5 
A. Aspek Materi 
1 Urutan penyajian materi   1 7 6 
2 Kemudahan pemahaman materi   2 7 5 
3 Kejelasan materi   1 8 5 
Jumlah   12 88 80 
Total 180 
Skor 12.86 
Rata - Rata 4.29 
B. Aspek Media 
1 Kemudahan memulai program      9 5 2 Interaksi dengan pengguna     5 6 3 3 Kejelasan petunjuk      8 6 4 Penggunaan bahasa     1 8 5 5 Format teks/huruf     4 9 1 6 Penggunaan warna     1 10 3 7 Kualitas gambar    1 1 6 6 
8 Kejelasan gambar video     1 9 4 9 Kualitas ilustrasi gambar    1 6 7 10 Penggunaan tombol interaktif    3 9 2 11 Tampilan program    1 7 6 Jumlah   2 54 348 240 
Total 644 
Skor 46.00 
Rata - Rata 4,18 
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Dari hasil uji materi dan media tahap ketiga, jika kedua komponen 
(materi dan media) digabungkan maka reratanya adalah sebesar: 
(4.29+4.18) : 2 = 4.24. Jika dikonversikan dengan skala 5 maka penilitian 
ini termasuk dalam katagori “ Sangat Baik “. Adanya peningkatan dari 
pengujian tahap kedua seperti yang terlihat pada Gambar. 38 merupakan 
hasil gabungan aspek materi dan aspek media uji lapangan tahap ketiga. 
 
Gambar 38. Diagram Batang Gabungan Hasil Aspek Materi dan Media Uji 
Lapangan Tahap Ketiga 
Dari keseluruhan data yang telah terkumpul mengenai kelayakan 
media pembelajaran Trans Dimensional Objek Gambar (TDOG) pada 
Mata Kuliah Konstruksi Bangunan dan Menggambar 1 (KBM I) dari 
mulai uji lapangan tahap pertaman, uji lapangan tahap kedua, dan uji 
lapangan tahap ketiga, maka akan dirangkum menjadi satu dalam diagram 
batang perbandigan pengujian pada gambar 39. Seperti pada gambar di 
bawah ini: 
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Gambar 39. Diagram Batang Perbandingan Pengujian Pertama, Pengujian 
Kedua, dan Pengujian Ketiga. 
 
Gambar 40. Diagram Garis Perbandingan Rerata Pengujian Pertama, 
Pengujian Kedua, dan Pengujian Ketiga 
Pada gambar 40. grafik dari diagram garis Perbandingan Rerata 
Pengujian Pertama, Pengujian Kedua, Dan Pengujian Ketiga, hasil 
penelitian terdapat perbedaan antara yaitu pengujian tahap pertama dengan 
rerata = 3.82, dengan katagori “ Baik”. pengujian tahap kedua dengan 
rerata = 4.00 dengan katagori “Baik”, dan pengujian tahap ketiga dengan 
rerata = 4.24 dengan katagori “Sangat Baik”. 
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Dari hasil pengujian tahap pertama ada peningkatan hasil pada 
pengujian tahap kedua dengan nilai rerata 4,00, dan pada pengujian tahap 
ketiga ada peningkatan dengan nilai rerata 4,24. Dengan hasil ini, maka 
media ini sudah dianggap layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran dengan konsep TDOG pada mata kuliah Konstruksi 
Bangunan dan Menggambar (KBM) I. 
F. Distribusi. 
Media pembelajaran yang telah jadi akan menjadi sebuah rangkaian, 
media pembelajaran ini kemudian di-publish  dalam format .exe dan disimpan 
dalam bentuk  compact disk (CD) yang kemudia di pakai mahasiswa untuk 
kegiatan belajar, dan dapat digunakan oleh dosen untuk keperluan 
pembelajaran. 
G. Pembahasan Hasil Penelitian 
Media berbasis komputer yang telah dibuat kemudian dilakukan 
validasi untuk mengetahui kelayakan media tersebut. Setelah media di validasi 
kemudian media diuji cobakan kepada mahasiswa. Untuk mengetahui 
kelayakan produk media maka dilakukan uji coba penerapan media 
pembelajaran. Berikut ini pembahasan dari masing-masing pegujian: 
1. Pengujian Tahap Pertama 
Hasil pengujian tahap pertama ditinjau dari aspek: (1) komponen 
pembelajaran dengan rerata 3,79; (2) komponen isi dengan rerata 3,65; (3) 
komunikasi dengan rerata 3,53; (4) tampilan media dengan rerata 4,02; 
dan (5) navigasi dengan rerata 4,03, jika semua aspek digabungkan maka 
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retata pengujian tahap pertama adalah 3,82 jika di konversikan dengan 
skala 5 dikategorikan BAIK. 
2. Pengujian Tahap Kedua 
Hasil pengujian tahap kedua ditinjau dari aspek: (1) komponen 
pembelajaran dengan rerata 4,01; (2) komponen isi dengan rerata 3,70; (3) 
komunikasi dengan rerata 3,87; (4) tampilan media dengan rerata 3,98; 
dan (5) navigasi dengan rerata 4,35, jika semua aspek digabungkan maka 
retata pengujian tahap pertama adalah 4,00 jika di konversikan dengan 
skala 5 dikategorikan BAIK. Dari pengujian terdapat peningkatan dari 
pengujian tahap pertama. 
3. Pengujian Tahap Ketiga 
Hasil pengujian tahap kedua ditinjau dari aspek: (1) komponen 
pembelajaran dengan rerata 4,29; (2) komponen isi dengan rerata 4,29; (3) 
komunikasi dengan rerata 4,19; (4) tampilan media dengan rerata 4,19; 
dan (5) navigasi dengan rerata 4,14, jika semua aspek digabungkan maka 
retata pengujian tahap pertama adalah 4,24 jika di konversikan dengan 
skala 5 dikategorikan SANGAT BAIK. Dari pengujian terdapat 
peningkatan dari pengujian tahap pertama dan tahap kedua, maka media 
sudah layak digunakan belajar mandiri oleh mahasiswa. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. KESIMPULAN 
Berdasarkan  hasil pengujian di lapangan kepada mahasiswa Teknik 
Sipil dan Perencanaan Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta, maka 
hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Model pengembangan media pembelajaran dengan konsep TDOG pada 
mata kuliah KBM I berdasarkan kebutuhan mahasiswa adalah: (1) 
mentapkan mata pelajaran; (2) melakukan penelitian pendahuluan; (3) 
pembuatan desain Software; (4) pengumpulan bahan; (5) pengembangan 
produk awal; (6) validasi produk awal; (7) analisis: (8) revisi I/revisi 
produk awal (9) uji coba lapangan; (10) analisis uji coba lapangan; (11) 
revisi II; dan (12) produk akhir. 
2. Untuk mengetahi kualitas media pendidikan dengan konsep TDOG pada 
mata kuliah KBM I yang digunakan mahasiswa, media ini telah melalui 
tiga tahap pegujian lapangan yang dinilai oleh mahasiswa. Hasil dari uji 
lapangan tahap pertama sebanyak 17 mahasiswa mendapat skor rerata 
aspek materi sebesar 3.7, dan aspek media mendapat skor rerata 3.86. Skor 
rerata gabungan aspek materi dan media sebesar 3,82 dari skala 5 
menunjukan hasil “Baik”. Pada hasil uji lapangan tahap kedua sebanyak 
10 mahasiswa mendapat skor rerata aspek materi sebesar 3.90, dan aspek 
media mendapat skor rerata 4,1. Skor rerata gabungan aspek materi dan 
77 
78 
 
 
 
media sebesar 4,00 dari skala 5 menunjukan hasil “Sangat Baik”. Pada 
pengujian tahap ketiga sebanyak 14 mahasiswa mendapat skor rerata aspek 
materi sebesar 4.29, dan aspek media mendapat skor rerata 4.17. Skor 
rerata gabungan aspek materi dan media sebesar 4.24 dari skala 5 
menunjukan hasil “Sangat Baik”. Dari hasil pengujian tahap ketiga maka 
media ini sudah dianggap layak digunakan untuk mahasiswa sebagai 
media pembelajaran 
 
B. SARAN 
1. Bagi penelitian selanjutnya yang akan mengembangkan media 
pembelajaran dengan konsep TDOG, sebaiknya tombo-tombol navigasi 
agar di buat animasi sebagai tanda posisi scane dan slide, agar dapat 
diperjelas sehingga interaksi dengan pengguna lebih mudah dan dapat 
dipahami. 
2. Perlu ditambahkan video animasi tentang proses transisi dari objek 3 
dimensi ke 2 dimensi sebagai pendukung dalam penyampaian 
3. Perlu adanya teori tambahan yang dapat mendukung penyampaian dari 
objek-objek gambar. 
4. Pada  gambar-gambar 2D sebaiknya lebih dapat diperjelas, agar 
mahasiswa melihat dengan detail setiap gambar-gambar. 
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